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Quando a menor distância entre dois pontos é uma curva na 
implantação de novas tecnologias de pesquisa no ensino de 
Design 
 
Francisco Leite Aviani1 
 
RESUMO: Neste artigo foi abordado o período de implantação de uma nova 
tecnologia de confecção de protótipos de produtos em curso de Desenho Industrial. 
Procurou-se uma abordagem realista dos eventos que contribuíram e redirecionaram 
a pesquisa.  Paralelamente, foi analisada a importância da tecnologia para o meio e 
suas consequências para a Unidade Acadêmica. As ações iniciais relativas à 
implantação foram transformadas com o tempo e flexibilizadas com o próprio 
processo, o que exigiu mais trabalho e gasto maior de energia do que o planejado. 
Observa-se uma mudança de percurso durante o processo e discute-se sobre o 
pensamento linear e não linear em ensino de Design e suas contribuições para a 
obtenção de resultados. Entretanto, as mudanças ocorridas pela utilização das 
tecnologias se mostraram tão importantes quanto as próprias tecnologias, com isso, 
a parceria com outras unidades tecnológicas tornou-se importante tanto para o 
processo quanto para a conscientização e divulgação de técnicas de prototipagem. 
A adoção de ações não planejadas, como a introdução paulatina do conhecimento 
de prototipagem na grade curricular dos cursos associados, conduziu a uma maior 
divulgação das informações. A chegada aos resultados se mostrou mais difícil e 
demorada, porém as consequências para o ensino de Design superaram as 
expectativas. 
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When the shortest distance between two points is a curve: a study 
to implement new research technologies in the teaching of Design 
 
ABSTRACT: This paper addresses the implementation of a new technology for producing 
prototype products in the Industrial Design course. The aim is a realistic approach of the 
events that have contributed and redirected the research.The importance of technology in 
this area and its consequences for the academy were also analyzed. The initial actions for 
the implementation have changed over time and were relaxed during the process, which 
required a greater work and energy expenditure than planned before. There was a change of 
course during the process and discussions were held to consider linear and nonlinear 
thinking in design education and their contributions to achieving results. However, the 
changes in the use of technology proved to be as important as the technologies themselves, 
thus, the partnership with other technology areas has become important both for the process 
and for bringing awareness and disseminating prototyping techniques.   The adoption of 
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unplanned actions, such as the gradual introduction of prototyping knowledge in the 
curriculum of related courses, has led to greater publicizing of the actions undertaken. It was 
more difficult and time consuming to reach the results, but the consequences for design 
teaching exceeded expectations. 
 
 
Keywords: Prototyping; Design; Technology. 
 
1. INTRODUÇÃO 
  
 A pesquisa surgiu, por um lado, como meio de atender uma necessidade dos 
professores do Curso de Desenho Industrial (DIn) da Universidade de Brasília (UnB) 
de desenvolverem trabalhos conjuntos e, por outro, consolidar as bases para a 
implantação de uma nova tecnologia de prototipagem rápida. 
 As maquetes de produto são utilizadas para a análise do produto e validação 
do projeto, realizado por professores, bancas de avaliação, grupo focal.  
A implantação de uma técnica digital para a execução física de maquetes, 
prototipagem rápida, contribuiu para a melhoria dos resultados, maior semelhança 
com a realidade, e facilidade de padronização de características como a escala e as 
texturas. 
Na literatura, as tecnologias de prototipagem são comumente divididas em 
dois grupos, a prototipagem rápida aditiva, que trabalha por adição de material, e a 
prototipagem rápida subtrativa, na qual os modelos são obtidos por retirada ou 
usinagem em materiais diversos. 
 A execução de protótipos na técnica da prototipagem rápida subtrativa, no 
departamento de Desenho Industrial da UnB, exigiu o conhecimento de desenho 
técnico, modelagem digital e domínio das ações de prototipagem, o que levou os 
professores e alunos participantes desse projeto de pesquisa a aprofundarem 
conhecimento sobre a construção de maquetes com ajuda da prototipagem.  
 A implantação da técnica de prototipagem rápida, por meio de equipamento 
especial, gerou vantagens e desvantagens em relação à técnica tradicional 
artesanal. As consequências do uso dessa nova técnica foram positivas para o 
aprofundamento das metodologias de Design de Produto utilizadas. 
A oportunidade didática de inserir a execução de maquetes e modelos em 
prototipagem rápida nas atividades de Projeto de Produto foi valiosa para o ensino e 
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desenvolvimento de Design na UnB, pois, além de contribuir com a divulgação do 
conhecimento metodológico, permitiu uma reavaliação nas metodologias de projeto.  
Os fundamentos da máquina de prototipagem CNC, segundo SPECK (2001), 
remontam a 1948, quando o americano T. Parsons desenvolveu um método de 
emprego de cartões perfurados com informações para controlar os movimentos de 
uma máquina-ferramenta. A primeira máquina a ser comercializada foi em 1989 nos 
EUA. Esse processo evoluiu para o que foi denominado Planejamento de Processo 
Assistido por Computador, que tem a sigla CAPP em inglês. Significa o ato de 
preparar instruções de operação para transformar um desenho de engenharia em 
produto final, possibilitando a integração com outros softwares.  
A técnica de prototipagem rápida, que associa os programas com plataforma 
Computer Aided Drafting (CAD) às máquinas de Computerized Numerical Control 
(CNC), é uma ferramenta fundamental no processo de redução de tempo de 
desenvolvimento de produtos.  
Segundo FERREIRA (1998 citado por NAKAMURA; AUCAR; ZANOLLI; 
MACHADO, 2003), o cenário de competitividade que caracteriza o atual contexto 
econômico exige que as empresas desenvolvam novos produtos num reduzido 
espaço de tempo, recorrendo a metodologias e ferramentas e gestão para isso. 
 Segundo MIETTI e VENDRAMETO (2000), a prototipagem rápida, associada 
ao CAD, reduz o tempo de produção de modelos e protótipos nas fases de projeto, 
testes e atividades de pré-produção, além de reduzir o tempo de fabricação de 
ferramental, de início de testes, melhorando a produtividade e reduzindo custos. 
Existem várias aplicações da prototipagem rápida: visualização e/ou correção 
do Design, protótipos de apresentação, análise de aspectos ergonômicos, protótipos 
funcionais, fabrico rápido de ferramentas e manufatura de pequenas e médias 
séries. É possível a produção de modelos físicos tridimensionais em diversos tipos 
de materiais, como polímeros, cerâmicos, metais, madeira, entre outros. Essa 
técnica possibilitou a prática de uma metodologia de projeto interdisciplinar 
(NAKAMURA; AUCAR; ZANOLLI; MACHADO, 2003).  
Segundo SELHOST A. (2008), a tecnologia de prototipagem rápida por 
deposição de camadas possui vantagens, pois não utiliza ferramentas e brocas, mas 
a sua implantação é mais cara e necessita, por exemplo, de refrigeração, entre 
outros cuidados que a tornam mais cara. A prototipagem rápida subtrativa é 
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realizada por meio de equipamentos pequenos, de baixo custo, e cabe em qualquer 
lugar sem exigir uma infraestrutura especial no ambiente de trabalho.  
Para SANTOS (2000), tais tecnologias adquirem maior importância no 
contexto atual, onde os estudantes vivenciam uma realidade precocemente 
compartilhada com a televisão, os videojogos, a Internet e o computador em casa, 
desenvolvendo novas habilidades. Sua motivação é despertada pelo mundo 
multimídia, interativo e animado. 
Entre as habilidades necessárias para a utilização de equipamentos, destaca-
se o manuseio operacional, que, segundo GOMES (2003), é o ato de pegar, 
movimentar, por ou tirar, o funcionamento de um objeto, máquina. Este equipamento 
deve oferecer uma adequação anatômica com os códigos e padrões apropriados e 
os Estereótipos Populares definidos para a sua utilização. Os Estereótipos 
Populares são práticas de usos consagrados, como os movimentos esperados pela 
maioria das pessoas. Por exemplo, para ligar e aumentar o volume de um aparelho 
sonoro gira-se o botão para a direita. Porém alguns tipos de estereótipos populares 
podem variar de uma cultura ou sociedade para outra, definindo diferentes 
experiências. 
Segundo PUPO, R. e CELANI, G. (2008), o intercâmbio com outros 
laboratórios, com diferentes naturezas de pesquisa, é fundamental para a troca de 
experiências com atividades de colaboração entre eles. 
Para GUERÌN, LAVILLE, DANIELLOU, DURAFFOURG & KERGUELEN 
(2001), as condições de trabalho são determinantes para definir uma tarefa, ou seja, 
planejar uma ação. A sua concretização, a Atividade de trabalho, será mais parecida 
com o planejado à medida que se conheça e entenda o meio, o local de trabalho, as 
condições, e as características físicas e subjetivas humanas e culturais. A atividade 
integra a organização do trabalho, o homem e o meio. O ambiente de trabalho 
também contribui para modular a atividade, e a sua existência é indispensável para 
que ela ocorra. 
A compreensão das atividades, das condições, do meio e dos resultados é 
complementada pelas verbalizações, que, segundo GUERÌN E COLS ( 2001), 
exprimem a ótica dos usuários.  As verbalizações feitas pelos usuários, mesmo que 
aparentemente lacônicas, contribuem para compreensão do trabalho, promovendo a  
integração entre usuários e operadores, a organização do trabalho e o meio.   
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Segundo PUPO, R. e CELANI, G. (2008), as técnicas de trabalho utilizadas 
na fabricação digital representam uma oportunidade de tentar novas estratégias de 
projeto durante as práticas de ensino . O conhecimento sobre novas tecnologias 
deve ser inserido na grade curricular acadêmica, para que os alunos estejam 
preparados para os novos desafios que o mercado de trabalho globalizado impõe.  
ARAÚJO (2007) acrescenta que o atual modo de ensinar não aprofunda as 
evidências da subjetividade humana. Sabe-se que não se aprende linearmente, mas 
mobilizando todas as diversas dimensões humanas de modo a facilitar a reinvenção 
do conhecimento que deve ser absorvida no meio acadêmico. O pensamento linear 
não combina com a aprendizagem coletiva e cooperativa, pois procura eliminar a 
subjetividade, de uma abordagem complexa. 
Em sua aula sobre Dúvidas Sobre Projeto e Política, KAIZER (2011) sugere 
que o menor percurso metodológico entre uma etapa e outra nem sempre é uma 
linha ou reta, mas, sim, uma curva, como está apresentado na Fig.1. É um percurso 
no qual não se tem controle de tudo, já que novidades podem surgir.  Isso é uma 
consequência da participação de outras pessoas ou da inclusão de outras ideias no 
processo. O autor sugere, ainda, que podem existir pontos intermediários entre dois 
pontos ou situações, que, no entanto, devem ser considerados como facilitadores do 
percurso. 
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Fig.1  O menor percurso entre dois pontos ou situações nem 
sempre é uma reta, mas, sim, uma curva (Figura cedida pelo 
autor). 
 
 Para o autor, estas influências externas são positivas; deve-se superar o 
medo de aceitá-las, pois a relação entre objetivos e resultados será satisfatória. 
O objetivo geral do trabalho é: Analisar a produção de protótipos com o auxílio 
da técnica de prototipagem rápida, nas atividades de projeto DIn e comparar com a  
execução de maquetes feitas à mão, para aprofundar conhecimento e realizar 
melhorias no aprendizado do Design. 
Os objetivos específicos são:  
 1- Analisar, ainda no ano de 2007, semestre 2/2007, as validações ocorridas 
nas apresentações finais de projeto de produto do Curso de Desenho Industrial, 
realizadas a partir da execução de maquetes manuais;  
 2- Implantar a técnica de prototipagem rápida de maquetes a partir de 
modelagem em 3D, nas disciplinas de produto do DIn, nas atividades de projeto, a 
partir de 2008; 
3- Comparar os resultados das ações de implantação da nova tecnologia de 
prototipagem, com a fase anterior de produção de maquetes físicas manuais. 
 Algumas questões foram formuladas, entre elas: 
  1ª A adoção da técnica de prototipagem rápida a partir de modelagem virtual 
em 3D CAD, sempre contribui para melhoria dos resultados na validação de projeto 
de Design? 
 2ª Existem ações colaterais características da execução de prototipagem 
rápida que dificultam o desenvolvimento de produto? 
 3ª A infraestrutura existente para manutenção de um sistema de prototipagem 
rápida representa um entrave para o desenvolvimento do Projeto de Produto no 
Curso de Design? 
A pesquisa foi desenvolvida com base em um método comparativo pela 
análise de ações de uma população com vistas a ressaltar diferenças e 
similaridades entre elas em diferentes períodos. 
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A metodologia consistiu também na análise do planejamento realizado para 
os testes de execução de modelos volumétricos, sejam eles em máquina de 
prototipagem rápida ou outras técnicas,  
Foi aplicado um questionário aos participantes com perguntas e afirmações 
para serem ou não confirmadas, utilizando-se, para isso, escalas de valores.  
 Os processos metodológicos utilizados para projeto de Design serão 
atualizados também com base nas inovações tecnológicas disponibilizadas. Desse 
modo, confirmaram-se os procedimentos positivos para a melhoria dos resultados, 
que muitas vezes se mostraram diferentes do prescrito, e eliminaram-se os 
procedimentos que pouco ou nada contribuem para o sucesso do produto e para o 
pleno atendimento aos requisitos e condicionantes do projeto.  
O levantamento de dados foi realizado durante dois semestres, incluindo 
relatórios sobre seções de prototipagem realizadas no período. Foram realizadas 
reuniões com a equipe gestora da implantação, comitê de prototipagem, para a 
resolução de problemas ou redirecionamentos que foram salientados. 
 Participaram da pesquisa alunos estudantes de graduação de Desenho 
Industrial, professores e convidados. A faixa etária variou entre 18 e mais de 50 
anos, em ambos os gêneros. Utilizou-se uma máquina de prototipagem 4D Jewel 
CNC Machine, programas de computador ART-CAN, entre outros, e materiais de 
usinagem diversos. 
 
2. ABORDANDO SITUAÇÕES E DESENVOLVENDO IDEIAS 
 
Ao analisar as apresentações finais de projeto de produto do Curso de 
Desenho Industrial, constatou-se que, nem sempre, as maquetes físicas elaboradas 
manualmente eram condizentes com o projeto. Decidiu-se implantar a tecnologia de 
prototipagem rápida de maquetes a partir de modelagem em 3D, nas disciplinas de 
produto, como meio de melhorar a qualidade. Para isso, foi organizado um curso de 
capacitação, no qual participaram professores e alunos. 
No decorrer das ações de implantação, surgiram situações inesperadas e 
diferentes do prescrito. De início, decidiu-se que as maquetes utilizadas nas 
disciplinas seriam feitas na máquina de prototipagem, porém poucas foram feitas ou 
tiveram condições para isso.  
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De aproximadamente 40 trabalhos finais, relativos a 4 turmas de projeto de 
produto e uma turma de diplomação, poucas maquetes foram usinadas na máquina 
de prototipagem. Lembrando que havia um operador da máquina disponível e um 
bolsista com horário marcado no laboratório para dar o apoio necessário para 
executar os serviços. Cabia ao participante colaborar com o material a ser usinado, 
como pedaços pequenos de MDF, gesso, massa plástica automotiva e outros 
materiais de reduzido valor. Também era possível utilizar materiais reciclados ou 
descartados. 
Ficou a cargo dos usuários a responsabilidade de elaborar o projeto em 
computador, utilizando o programa Art-CAN, entre outros, corroborando com SPECK 
(2001) quanto ao ato de preparar instruções de operação para transformar um 
desenho em produto final, possibilitando a integração com outros softwares. 
Durante a pesquisa, um grupo de usuários preferiu contratar uma empresa 
fora da universidade para fazer um protótipo que poderia ser feito na máquina de 
prototipagem. Ao serem indagados, justificaram que, mesmo pagando pelo serviço, 
foi compensatório, pois dera menos trabalho.  
 Posteriormente, compararam-se as validações de projeto a partir de 
maquetes físicas feitas manualmente com as executadas em prototipagem rápida. 
Os resultados foram controversos, pois, em alguns trabalhos, houve economia de 
tempo de execução, estabelecendo concordância com FERREIRA (1998), citado por 
NAKAMURA; AUCAR; ZANOLLI; MACHADO, (2003), que sustenta que a técnica de 
prototipagem rápida é fundamental no processo de economia de tempo de 
desenvolvimento de produtos. Porém a execução da maioria das maquetes levou 
um tempo maior do que o esperado, causando muitas desistências de usuários que 
deixaram as maquetes pela metade.  
   
Após a realização dos modelos, não se registrou economia de tempo entre a 
execução de maquetes feitas à mão e feitas na máquina de prototipagem rápida, 
contrariando MIETTI e VENDRAMETO (2000), que estimaram a economia de tempo 
na utilização de prototipagem rápida.  
 Dado o exposto, torna-se possível responder à 1ª Questão de Estudo: 
Entende-se que a adoção da técnica de prototipagem rápida, a partir de modelagem 
virtual em 3D CAD, nem sempre contribui para melhoria e economia de tempo nos 
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resultados da validação de projeto de produto industrial, em consequência da pouca 
familiaridade com o sistema de prototipagem. 
Enquanto o método tradicional de fazer maquetes à mão livre, no qual os 
materiais utilizados são sempre de fácil manuseio, como madeira balsa, isopor, 
poliuretano rígido de baixa densidade, papelão, e assim por diante, na prototipagem 
rápida por subtração, pode-se usar polímeros, plásticos rígidos, metais, madeira, 
pedras, vidro e materiais reciclados. Isso promoveu a união de áreas de produção e 
criou alternativas para novas metodologias produtivas, corroborando com os 
conceitos de NAKAMURA; AUCAR; ZANOLLI; MACHADO, (2003).  
Embora tenha havido situações de sucesso, como a prototipagem de um 
complemento de um projeto de bolsa feminina, no qual o efeito da prototipagem foi 
bom, de um modo geral a introdução da prototipagem naquele momento foi tida 
como um fator complicador e até desmotivador.  
 Constatou-se que, para fazer funcionar a máquina, era preciso um maior 
aprimoramento do manuseio operacional, que, segundo GOMES (2003), abrange os 
fatores físicos, como as pegas, empunhaduras e encaixes, e os Estereótipos 
Populares, que deveriam conduzir para ações com padrões já esperados. Nem 
sempre, porém, as ações ocorreram como planejadas, e ações simples, como 
apertar uma broca, foram realizadas indevidamente causando danos ao sistema. 
 As ações inesperadas foram consequências das diferenças entre as tarefas e 
as atividades, que, segundo GUERÌN E COLS (2001), definem as ações prescritas, 
planejadas e as ações reais como se manifestam. Quanto maior a diferença entre o 
que foi previsto, fazer maquetes rápidas, e o que aconteceu realmente, maquetes 
feitas em períodos longos, maiores foram as disparidades.      
 As ações surpreendentes levaram a um distanciamento entre tarefa e 
atividade. Com base nestas ações, torna-se possível responder à 2ª Questão do 
Estudo:  
A dificuldade encontrada inicialmente para fazer correções, adaptações e 
melhorias acarretou na baixa qualidade dos modelos prototipados. Ficou 
comprovado que dificilmente uma ideia pode ser materializada sem correções. 
Somente um profissional experiente teria condições de criar modelos perfeitos desde 
o início. Os usuários podiam e deviam errar e refazer, pois era uma parte positiva 
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para o aprendizado. Quando uma ideia fica inerte às alterações, o produto industrial 
é prejudicado. 
  Uma característica positiva no departamento é o interesse geral que a 
máquina de prototipagem desperta nos alunos e professores, principalmente em 
relação à possibilidade de interação e de teste com seu público alvo. A escolha da 
máquina de prototipagem por subtração com plataforma CNC foi um acerto. É mais 
apropriado quando se compara com o outro processo, o de depósito de camadas, 
que, segundo SELHOST A. (2008), tem um custo geral de implantação e 
manutenção mais elevado. 
 Como resposta à 3ª Questão de Estudo, sobre a infraestrutura da UnB, 
entende-se que, para manutenção de um sistema de execução de maquetes digital, 
para o desenvolvimento do projeto de produto industrial, a tecnologia adotada está 
equilibrada e apropriada, pois tem um custo baixo de manutenção. 
 Entretanto, foi necessário melhorar o conhecimento sobre a tecnologia para 
ter domínio sobre ele. Isso implicou em redirecionar a pesquisa.  
Os alunos estão sempre atentos às inovações tecnológicas do mundo digital 
envolvendo a internet, televisão e demais meios de comunicação virtuais e 
sensoriais. Estas ações corroboram com SANTOS (2000), que sustenta que a 
criação de protótipos por prototipagem rápida estimula a percepção sensorial. 
Essa capacidade desbravadora levou a uma decisão de implantar novas 
estratégias de projeto. No lugar de desenvolver um pensamento linear, como foi o 
utilizado inicialmente na programação de implantação da máquina de prototipagem, 
constante em um projeto de pesquisa que serviu para a compra do equipamento 
junto à UnB, optou-se pela procura de novos caminhos. ARAÚJO (2007) entende 
que não se aprende linearmente, mas a partir das diversas dimensões humanas 
reinventando o conhecimento no meio acadêmico. O pensamento linear não 
combina com a aprendizagem coletiva.  
O passo seguinte foi procurar opções não lineares, como flexibilizar e 
procurar parceiros para ações conjuntas. Foram dadas voltas e curvas que pareciam 
distanciar do objetivo, mas que na realidade fortificou a pesquisa.  A implantação da 
nova tecnologia avançou, como no modelo de KAIZER (2011), no qual as curvas, no 
lugar de retas, definiram a distância mínima entre dois pontos.  
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Sempre que se falou nas possibilidades da máquina de prototipagem em 
gerar objetos físicos a partir de informações digitais, os interlocutores vibravam e 
demonstraram interesse. Isso significou que o caminho era apropriado e consistente. 
Uma volta ou curva no processo acarretou na colaboração do Laboratório de 
Realidade Aumentada (LRA) da Faculdade de Tecnologia.  A primeira decisão 
conjunta foi adotar no ensino alguns programas básicos da prototipagem em 
disciplinas curriculares. Esta mudança no percurso foi fundamental para a troca de 
experiências, coincidindo com o que sustenta PUPO, R. e CELANI, G. (2008), 
quanto à inserção de novas tecnologias na grade curricular e ao intercâmbio com 
outros laboratórios. 
Além da demanda das disciplinas de projeto e laboratórios de Design do DIn, 
novas demandas surgiram com as parcerias. Após várias reuniões e negociações 
estabeleceram-se algumas regras para o desenvolvimento da pesquisa. São elas:  
a-O conhecimento obtido com a máquina de prototipagem deve ser amplamente 
difundido; b-Os laboratórios contribuirão com recursos humanos para o 
funcionamento da Máquina de Prototipagem; c-A máquina de prototipagem será 
disponibilizada para os laboratórios envolvidos; e d-O conhecimento de prototipagem 
será oferecido no calendário das Unidades Acadêmicas. 
Algumas verbalizações colhidas durante o processo conduzem para o 
entendimento de que as ações conjuntas entre as Unidades Acadêmicas foram bem 
aceitas pelos professores. São comentários importantes para a compreensão da 
natureza da prototipagem e da pesquisa. A importância das verbalizações é também 
abordada por GUERÌN E COLS (2001), que salientam que as verbalizações 
promovem a compreensão das atividades, das condições, do meio e dos resultados.  
Entre as verbalizações registradas, algumas se destacam: 
 
“O pessoal da engenharia adora fazer esse tipo de coisa, que é regular e 
calibrar máquinas, ao contrário do pessoal do Desenho Industrial, que encontra 
muita dificuldade”. 
“Pode disponibilizar a máquina de prototipagem para a engenharia, uma 
manhã por dia, que ainda é vantagem para nós, pois, já há algum tempo, a máquina 
está parada”.  
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Com a análise destas verbalizações, entendeu-se que a parceria estabelecida 
entre laboratórios foi positiva, pois as atividades se complementavam, permitindo a 
união de ações de diferentes naturezas em uma configuração de trabalho que 
superou as expectativas e criou bases para a formação de novos grupos de 
pesquisa e para a difusão e aprofundamento do conhecimento de prototipagem. 
Pouco a pouco a conscientização do potencial da tecnologia de prototipagem 
foi sendo absorvida nos departamentos envolvidos. Várias ideias de pesquisas 
consequentes foram surgindo, como, por exemplo, a confecção de peças para um 
aeromodelo de reconhecimento aéreo de territórios. Com a utilização de programas 
com plataforma CAD 3D como o Revit, é possível projetar peças na dimensão micro 
e simular um vôo, com animações na dimensão macro.  
Outra ideia levantada foi relativa aos desenhos animados e à criação de 
personagens.  
Por meio do sistema de prototipagem é possível criar personagens, prototipar 
os modelos e fazer uma animação em um site 3D definido. As ideias contribuíram 
para que os estudantes pudessem vivenciar também uma realidade televisiva, dos 
videojogos, da Internet e do computador. Isso foi ao encontro dos conceitos de 
SANTOS (2000), nos quais tais tecnologias adquirem maior importância no contexto 
atual e sua motivação é atrelada ao mundo multimídia, da interação e da animação. 
Estas ideias de pesquisa são exemplos de ações criativas dinâmicas que 
serviram de apoio entre dois pontos, objetivo e resultado. Foram frutos do potencial 
criativo que serviram também de apoio para novas ações, foram relacionados aos 
acontecimentos intermediários entre início e destino, entre dois pontos, que segundo 
KAIZER (2011), reformulam a situação de busca dando mais opções e fortalecendo 
o objetivo final, ou seja, o segundo ponto.  
O processo das ações de implantação da nova tecnologia de prototipagem 
passou por uma fase intermediária na qual se valorizou o fato estar fora, em alguns 
momentos, de um percurso de implantação seguro dentro do raciocínio linear, que 
une um ponto ao outro. 
A flexibilidade, e a consciência de que às vezes a menor distância entre dois 
pontos é uma curva, tornaram-se também elementos de destaque desta pesquisa 
acadêmica. 
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3. CONCLUSÃO 
 
 Neste artigo foi proposto o aprofundamento de conhecimento sobre um 
período de implantação de uma nova Tecnologia de Prototipagem Rápida, por 
subtração ou usinagem, em curso de Desenho Industrial dentro da realidade 
brasileira. Tendo como base as atividades de trabalho e as práticas de observação, 
documentação e análise, foi possível verificar a necessidade de adaptar a pesquisa 
às situações vivenciadas que se mostravam diferentes do prescrito.  
Diferentes ações foram realizadas e mudanças foram adotadas no período de 
implantação da Maquina de Prototipagem Rápida. Entre elas, dois fatos devem ser 
salientados:  
O primeiro é a parceria, com o curso de engenharia, que apontou para 
resultados positivos em consequência das atividades complementares, ou seja, 
realizadas por usuários de diferentes naturezas.  
O segundo fato é que, a partir do momento que se compreendeu, o que 
metaforicamente pode-se dizer, que nem sempre a distância entre dois pontos é 
uma reta, mas, sim, uma curva, tornou-se mais fácil resolver e procurar saídas para 
a resolução da implantação da Máquina de Prototipagem na unidade de ensino. Isso 
salientou a importância de flexibilizar e procurar novas alternativas. 
A introdução da nova tecnologia de prototipagem produziu reflexões sobre as 
ações acadêmicas. A divulgação do conhecimento adquirido passa a ter importância 
à medida que possa contribuir para a implantação de tecnologias semelhantes em 
outros cursos no Brasil.  
 Durante o período da pesquisa, novas tecnologias de prototipagem surgiram, 
mas as articulações com a tecnologia adotada, independentemente do seu tipo ou 
nível - alto, médio ou baixo -, foram um dos pontos mais importantes que justificaram 
e engrandeceram todo o trabalho.  
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